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Das vorl iegende S E R V I C E MANUAL soli Sie mit der Aufstellung und Wartung des TV-Unterhaltungsautomaten -OIX — 
vertraut machen. Auf den vorderen Seifen ist - neben wichtigen Hinweisen fur die Aufstellung und Wartung - der Spielablauf 
beschrieben. Fur die anschl ie(3enden Servicetips werden allgemeine Kenntnisse von Mikroprozessoren , TTL- Schaltkreisen und 
TV-Monitoren vorausgesetzt . Ohne Kenntnisse auf diesen Gebieten sollte keine Reparatur des elektronischen Gerateteils ver- 
sucht werden. Den AbschluG bilden die Elektropldne. 

Wir bitten Sie, die Hinweise dieses Manuals sorgfdltig zu beachten, um zufriedenstellende Funktion des Automaten zu sichern. 


Die in diesem SERVICE MANUAL enthaltenen Angaben und Abbildungen entsprechen dem Stand zur Zeit der Drucklegung. 

ANDERUNGEN IM SINNE DES TECHNISCHEN F O R T S C H R I T T E S VORBEHALTEN, 

JEDOCH KEINE N A C H R U S T PF L I C H T ! 


Bitte bei der Aufstellung beachten 

Transportschaden 

Soweit du3erliche Transportschaden erkennbar sind, mussen diese sofort beanstandet, auf einem Transportschein festgehalten und 
vom Aniieferer (Spediteur, Bundesbahn, etc.) bestatigt werden. 

Der Hersteller haftet nicht fur Transportschaden! 


Wetzspannung 

Das Gerdt ist fur die auf dem Typenschild angegebene Netzspannung eingestellt. 

Fur andere Netzspannungen mussen'der Gerdte-Transformator und der Monitor-Transformator umgeschaltet werden. 
GemdG VDE- Vorschrift ist das Gerdt mit SchutzleiteranschlufJ versehen und nur fur trockene Rdume bestimmt. 
Einwandfreies Arbeiten der Munzanlage bedingt waage- und lotrechtes Aufstellen des Gerdtes. 


SERVICE TIPS 

WICHTIG ! 

Falls zu irgendelner Zeit auf dem Monitor eine unverstdndl iche Anzeige erscheint, schalten Sie bitte den Automar kurzzeitig 
aus ( Netzstecker ziehen ) und wieder ein. Wenn danach das Gerdt nicht einwandfrei arbeitet, Ist eine Reparatur notig, 

Vor Reparatur Netzstecker ziehen ! 

Bel Uberwachung und Erprobung: Spannung fuhrende Teile nicht berijhren! 

Auch bei ausgeschaltetem Gerdt kann der Monitor noch gefdhrllche Spannung fijhren. 

ACHTUNG.HOCHSPANNUNG ! 

Am AnodenanschluG der Blldrbhre llegen etwa 20000 Volt 


Sicherungen nur durch solche mit gleichen Werten ersetzen ! 

Eine durchgebrannte Sicherung signallslert Uberlastun^ eines Bauteiles. V/enn die Sicherung durch eine hdherwenige erset.:t 
wird, kann ernsthafter Schaden verursacht werden. 


Bautei le nur durch Original-Ersatzteile ersetzen . 

NIemals gedruckte Schaltungen /' Verbindungen bei eingescholtetem Gerdt entfernen. 


0 
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Spielablauf 


Durch Drucken des entsprechenden Startknopfes wird das Spiel fur einen oder (bei Mindestkredit 2) fur 2 Spieler gestartet. Es 
mu(3 versucht werden, viel FIdche zu bekommen, ohne den Weg des rotlerenden QIX zu kreuzen und ohne den wandernden 

SPARX zu treffen. ^ •• u 

Der Spielablauf ist so eingestellt, dafi eine mindestvorgeschriebene FIdche eingenommen sein mu6, ehe man die nachste 

FIdche (Runde) in Angriff nehmen kann. 

Am oberen Bildschirmrand werden die zeitlich gesteuerten SPARX durch rote Timing-Linien ongezeigt. Bei Zusammentreffen 
der roten Linien werden zusdtzliche SPARX freigelassen . Bei Alarm werden die SPARX zu SUPER-SPARX und agressiver. 
Wenn, solange Sie Ihr Gebiet zu zeichnen versuchen, Ihr Markierungszeichen in die Todesspirale gerdt, wird es zerstort, 
da Sie nicht Ihren eigenen Weg uberqueren, bzw. zuruckkdnnen . Wenn Sie zdgern und Ihre FIdche nicht vollenden, wird 
eine ZUndschnur angesteckt und ihr Markierungszeichen zerstdrt. Zwei Geschwindigkeitseinstel I ungen stehen zur Verfugung. 
Bei langsamer Zeichengeschwindigkeit werden die Punkte verdoppelt. 

Nach Offnen des Steuerpultes sind die 4 Programmier- und Testschalter erreichbar. 



Das QlX-Spiel ist in der Lage, sich selbst zu prufen, es stellt Daten zur Verfugung und demonstriert, dai3 Schakungen und 
Steuerungen einwandfrei arbeiten. Weitere Informatione n siehe "Service Programm" . Die Lautstdrke kcnn am Lautstdrkestel 


ler (VOLUME) auf dem Data/Sound PC- Board vorgenommen werden. 


Programmier- u.Test 
Schalter 

Funktion 

SUB- TEST 

Weiterschalten auf nachsten Schriftzug 

TEST 

Weiterschalten auf nachsten Programmschrltt (Anzei ge i 

Up 

RUckstellung auf Fabrikeinstel 1 ung (bis Schriftzug grun; 
Aufzahlung um 1 Schritt (wenn Schriftzug grun leuchtet) 

Down 

Ruckzahlung um 1 Schritt 


Es besteht die Mdglichkeit, in das Gerdt einen Munzzdhier einzubauen. Eine Lelfung an ^ ^ / Dv_ ^t-TiOrgun 
Eine Leitung an AnschluB J 15 - 13 am ROM 1C- Board. 


SERVICE-PROGRAMM 


Gerdt befindlichen - 4Schalter, dei Sel f- Test- Knopr u- • 


Allgemein. Zum Programmieren und Testen werden die - 
LED's auf dem Video PC- Board verwendet. , , . • / 

Programmierungs-Anzelge. MIt dieser Anzeige v-ird die Sprache (engl Isch franzdsisch. scanisch deutsch;>mit oer j.e Aaressen- 

progr ammlerung und das Spiel arbeiten, gewdnit. ^dit Hiife des 
Wenn die gewunschte Sprache - grun - erscheint, den " Test"-Schal te 
schalten. 

Einsatz-Programmlerung. Mit dieser Anzeige kann der Schwierigkeltsfaktor fur das Spiel besnr, 
eTn7''Hocl)"st';ahl von Kredifen' , die vor Spieloojlnn soin durfen, eingestellt werden. De' .:e ■: 

Drucken des " Sub-Tesf'-Scholters 'erscheint grUr. einye-.tellt, der eu dieser "eilo gewunserrte 
"Down"-Schalter programmiert. 

Durch -nehrfachen Druck out den "Sub-Test"-Sch-jlter konn die habril.- i:.-w, Grundeinstei I ..mg 
Zeile RESET- Zeilei' grun leuchtet, " Up''-Schnl ter drucken. Die V/erto werden curuckgest 

nenaer. Zoilen genonnt) springt ruf die erste Zeile, weitere Proyramrnierunuen k-ennen nrfr , _ 

Proorommanzeige ous. " Zuriick" [ Reserve High Score Wert x 10 000] wird verwendet, uirr ui e Hr gh iepre- Punk ^ 

Dieser V/ert bestimmr :,jie ei foraen iche kunkrez':! i ir*c;rrer 


'SuP-Test"-5cholters kbnnen ciie Sprcc'nen eincesreilt weazen, 
etdti'.jen, urn. zur riOwhsTon ProgramrT,- Anzei gc zu 


t werden. Welterhin kan-' Pam it 
aerr'.ae Scbriftz.uz wird ac''ch 

■ nd t " Uu "- ocer 


‘/r 


?lir. 


reicnr werden, wenri die unterste 
n- Zoiger fo die grun ersenei- 
"Tesr ' lost 'rnmer ole ndc^^ste 

our die nachste 


Programm- Anzeige zu ubertragen bis "Hohe Trefterquote bis jetzt 

zahl ', die ein Spieler broucht, damit seine eigenen Initialen (Namen' und die Trefferp 

den konnen . • 

Die ' Hbchstzahl von Kredit" bestimmt eine Munzannahrne- Gren ze fur des Gerdt. Wenn die^e knenze uberschritr 
- wenn ^\:Jnzsperre vorhanaen - die Munzannahrne gesperrt. Dadurch kann eine begrenzre Ai 
festgeiegt werden. Dieser Wert ist von 1 - 99. Er sollte nicht so dicht an 9^ gesetzt werdc' , 
die Kredlte nicht zu Null werden Kbnnen, wenn iJt:'or 99 addlert vdid. 

Ein Frelsplel.moous kann gewdhit v/erden, incit,-:-. man " Hbdistzaiil- Kredi re ' auf C einst-.dlt. 

Vy e i r e r e PrograiTim i erun ge eg 

Anzanl jer Mar kler un jszt.dchen je Krecnt 

Hbhe der "c-ZahU die errcicht werden mu:; -n Umicholtu;; ad' 

■ freigabe fur zusorzllche Sparx 


ppi- 


"Anzcnl de 
" Sch wel le" 

" Zei rgrenze'' 

" Schv/Ieri cjKel t 
" Anziehton" 


BI Idscitif'"; ■ 


or^ Soiden f ';: 

. u-jf '-'h F. Inwui ” 


• sren Dm 


Scriwier igkeitsgrc.'d des Spieiablaufos 
bei "0" kein Ton oei Stanobetrieb 
bei "1" Ton auc;i Doi Stondbotrleb ' Ani'iderton. 

" T Ischmodel I " ‘ bei ' 0" Standgerdt 

- bei " 1 " Tischgerdt 

Die Kredite pro Mbnze werden auf der " Elnwurfschli tz- Programmierungs" - Anzeige eingesteiif 
Hi gh- Score- Programm- An ze ige d Hbchst- Tretferquotc bis jetzt 
eTnschUebiich der fO r,ochsten Punktzahlen. Die Werte weruen benutz 
den Anzeige gewdhlr wurden 'elnstel len von "zuruck" :. Duixr, Drucken aes " Up"- Senai ters 
Standard gestellt. Mit Druck auf den " Test" - Sckal ter , erscheint die naciistc Programm- Anz 


Es erschelnen die Treffer|:'..nK te une Initialen 
um auf Hi lb ■scor e e i n z . st oi b- n , ale a-j 


^p.' 


i-:- Inifiab'n c-.^f Q!X ^na 
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Die '' Gesamtauswertung*' . 


Durch Drucken des " Up"-Schalters kann auf 0 gestellt werden. Folgende Werfe werden registriert: 


Gesamt-Kredit: 


Linksseitige Munzen: 
Mittlere Munzen: 
Rechtsseltige Munzen: 
Gezahite Kredite: 


Die Anzahl der bezahiten Kredite. Die Gesamtzahl wird nicht auf 0 gestellt. Wenn 1 .000.000 er- 
reicht wird, beginnt die Zdhiung von vorn. Die Gesamtzahl kann nur auf 0 erscheinen, wenn die 
Batterie oder die Steckverbindung W1 entfernt werden, bei ausgeschaltetem Gerdt. 

Anzahl der - im linken Munzeinwurfschl itz - eingeworfenen Munzen. 

(nicht vorhanden) 

Anzahl der - im rechten Munzeinwurfschl itz -- eingeworfenen Munzen. 

Anzahl der Kredite, die fur eingeworfene (umgewertete) Munzen gegeben werden. 


Gewdhrte Kredite: 

% Freispiele: 

Gespielte Minuten: 
Gewonnene Minuten: 


Anzahl der Kredite, die von dem Gerdt gegeben werden. 
Gewdhrte Kredite (Gezahite -f gewdhrte Kredite pro 100) 
Anzahl der Minuten, die gespielt wurden. 

Anzahl der Minuten, bei verldngertem oder gewonnenen Spiel. 


% Freizeit: Gewonnene Minuten /^gespielte Minuten pro 100. 

Durchschnittliche 

Spieldauer in sek.: Gespielte Minuten / gezohite + gewdhrte Kredite 

High score (Trefferquote): Anzahl, bei denen eln Spieler genugend hohe Trefferquoten hatte, urn andere Spieler aus der High 
score- Liste zu verdrdngen. 


Durch Betdtigung des " Up"-Schalters werden die Werte auf 0 gestellt. Durch Druck auf den "Test"-Schalter erscheint die 
ndchste Programm- Anzeige . 

Einwurfschl itz-Progrommierung /normale Geldelnstel I ung . Mit Hilfe dieser Anzeige kann von dem Aufsteller eine Standard- 
7^i7zeinstellung gewdhit oder eine andere Einstellung programmiert werden. ist eine Standardeinstel lung vorgesehen, so wird 
durch Drucken des "Up"- und " Down"- Schal ters die Programmierung gewdhit, wdhrend die oberste Ziffer grun auf dem Bildschirm 
leuchtet. Die GrdBenwerte dndern sich mit der Anderung der Ziffer. Bei Erreichen der richtigen Einstellung durch Druck auf den 
"Test"-Schalter wird die Einstellung ubernomm,en. V/ird eine Einstellung gewunscht, die nicht der Standard-Einstel I ung entspricht, 
konnen die Werte durch Betdtigen des "Sub-Test"-Schalters eingestellt werden. Nach einmaligem Druck wird die obere Einstell- 
zahl auf 0 gestellt, das bedeutet, dai3 eigene Einstellung mdglich ist. Da die unteren Werte unvcrdndert sind, kann der Program- 
mierer seine Einstel l-Bemuhungen verringern, indem er eine Einstellung wdhlt, die seinen gewunschten Werten naheliegt und nur 
die Werte dndert, die nicht passend sind. Sobald die Einstellung erfoigt ist, kann durch Betdtigen des "Sub-Test"-Schalters jede 
neu einzustel lende GroBe gewdhit werden. Bei ungewolltem Drucken erscheint die Standard-Einstel I ung . Mit dem "Up"- und 
" Down"-Schal ter konnen die Werte erhdht oder reduziert werden. Durch Druck auf den "Test"-Schalter ist der Vorgang beendet . 
Der Munzmultiplikator ("Munzeinheit" ) sagt, wie viele MUnzeinheiten fur jede - durch einen zugeordneten Schlitz - eingewor- 
fene Munze gegeben werden. MUnzeinheiten - "Kredit" zeigt die Zahl der erTcrderl ichen Einnelten, oevor ein Kredit ausge- 
geben wird. 

" Bonus"-Munzeinheiten zeigt die erforderlichen Einheiten, bevor ein Bonuskredit ausgegeben wird. 

"Min. -Munze" ist ein Wert, der Kredite ansammelt, bis ein festgelegter Mindestoetrag von Munzen erreicht ist. Bei Stondard- 
einstellung findet dieser Wert keine Verwendung "0". 


CMOS M E MORY (Spelcher) AUSFALL 

Wenn "Memory Foilure - Service Required" auf der Anzeige erscheint, ist der CMOS RAM, in dom alle Programmierungen ge- 
speichert sind, ausgefallen. Alle in dem RAM gespeicherten Werte werden auf Werksstandaraeirofel L.ng zuruckgestel 1 f . Dieser 
Zustand zeigt wahrscheini ich Ausfall oder Fehler der Batterie an. 


FEHLERSUCHE und EINSTELLUNGEN 


Beginn der Prufmethode. Drucke den "Sub-Test"-Schalter oder den "Self-Tesf'-Knopf (SV/ 1 naiiu uer LED- Anzeige. Alle 
LED's soliten aufleuchten und der Hardware-Test kann beginnen. Die Prufungen una Einstel lungen konnen zur jeweiligen 
Programmanzeige eingegeben werden, durch Drucken des " Test"-Schalters wird jeweils das naciiste Programm angezelgf. 
Wird ein Dauertest des Video-Boards gewunscht, muB der Self-Test-Knopf zweimal gedrUckt weracn, Jamit def Vi joo- Tust 
in dem Auto- Test-Modus beginnt. Bei diesem Programm wird das Gerdt den Hat dwa: e-Test um ^nterkv: c nt n ousfu'nren, uis 
abgeschaltet wird. Wenn die Anzeige "Open Coin Door to Test" (A.Aunztur zum Prufen offnet'} •^riCMuInt, muB dci Prcgramm- 
Stecker J 1 9, 1 - 2 eingesteckt werden. Bei abgezogenem Stecker J 19 wird das ^'\emory iSpcicfier' gos> hutzt und kann 
der CMOS RAM-Test Video nicht durchgefuhrt werden. 


Hardware- Tests: 

Diese Tests werden wie foigt durchgefuhrt 
O -- aus / I ein / X ' Testergebni.se 


VIDfO BOARD 

DATA BOARD 

ROM Checksum 

ROM ChecKsum 

Communications RAM 

local RAM 

CMOS RAM 

Communications i'iAM 

Coior RAM 

Handshake Test 

Screen RAM 



Video Board ROM-Checksumme 

C)ie ROM-Checksumme berechnet die Prufsurnmie jeden Video ROMs und yergleicht sie 
mit der fur dieses ROM gespeicherten Prufsumme. 1st ein Unterschied vorhanden, stoppt 
das Gerdt und der V^ ert des ROM's mit der falschen Prufsumme erscheint auf den LED's. 
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fehlerhoft ist, wird zuerst U 10 angezeigt. Gelingt dieser Test nicht, mu6 das nachste, auf dem 
LED-Display angezeigte ROM ausgetauscht werden. Das E-PROM Memory in einem gegebenen Spiel kann als Banks (Serie) 
von entweder 2m eingefuhrt werden. Die E-PROM-Type fUr jede Serie wird durch den Dekodier-Stecker 

gewahit (26-00002-01 6 f Ur 2716 oder 26-00002-032 fUr 2732). 


E-PROM BANK 
VIDEO 
DATA 
SOUND 


LOCATION 

U1 

U22 

U29 


Comm uni cot ions RAM vom Video B oard 

Der Communications RAM-Test bestimmt die Funktionssicherheit des Speichers, der von zwei Prozessoren geteilt wird, indem 
er vorbestimmte Serien von Nummern im RAM speichert und dann pruft, ob die Speicherung korrekt war. LED-Wert: 00 0010 
Wenn das Gerdt mit dem o.a. Display halt, wurde ein Fehler entdeckt. Fallen die Communications-RAM's wdhrend des 
Vi^eo-Boord-Tests aus, kann der Fehler durch eine defekte Verdrahtung (RAM) oder Fehler im Data-Board entstanden sein. 

Urn den Fehler zu lokalisieren, Data-Board von P 6 abnehmen und den Test wiederholen. Ein Versagen bedeutet: Fehler im 
U 3, U 4 oder damit verbundenen Stromkreisen. 

_V idleo B^rd CMOS RAM. Nachdem Werte in einen onderen Teil des Speichers eingeschrieben wurden, wird das CMOS RAM 
in der gleichen Weise wie das Communications RAM geprUft. Wurde der Test bestanden, werden alle Speicherstellen auf 
ihren fruheren Wert eingestellt. LED-Wert: 00 001 1 

Wenn das Gerat mit dem o.a. Display halt, liegt ein Fehler vor. Prufen Sie in diesem Falle U 85 und U 86 und die damit ver- 
bundenen Stromkreise bzw. die Dekodierung. 

Video- Boord-Forb-RAM prufen, indem vorbestimmte Nummernfolgen in dem Farb-RAM eingespeichert werden. Diese Nummern 
folgen werden bei Zurucklesen auf Richtigkeit geprUft. LED-Wert: 00 0100 

Wenn dieser Wert angezeigt wird, liegt ein Fehler vor. Prufen Sie U 56, U 57, damit verbundene Multiplexer und Dekodierer. 

Video- Board (Anzeige RAM) . Das Anzeige-RAM wird gepruft, indem ein Muster auf jeder Seite eingeschrieben wird. Die Er- 
gebnisse dieser Einschreibungen werden mit dem ursprungl ichen Muster verglichen. Jegliche Diskrepanz bringt das Programm 
zum Halten und die LED's zeigen das fehlerhafte RAM an. Wenn ein Anzeige-RAM ausfdllt, das Problem feststellen und das 
RAM ersetzen. Zeigt diese Fehlerdiagnose keinen RAM-Ausfall an (00 0101 auf LED's), wird angezeigt, da6 die ndchste Pru- 
fung begonnen wird (Data Hardware). Die Verbindung zu dem Data Processor muG vorhanden sein und er muG funktionsfdhig seii 


LED VALUE 

RAM 

11 XXXX 

RAM 

10 0000 

U33 

11 0000 

U66 

10 0001 

U32 

11 0001 

U65 

10 0010 

U31 

11 0010 

U64 

10 0011 

U30 

11 0011 

U63 

10 0100 

U29 

11 0100 

U62 

10 0101 

U28 

11 0101 

U61 

10 0110 

U27 

11 0110 

U60 

10 0111 

U26 

11 0111 

U59 

10 0000 

U17 

11 1000 

U48 

10 1001 

U16 

11 1001 

U47 

10 1010 

U15 

11 1010 

U46 

10 1011 

U14 

11 1011 

U45 

10 1100 

U13 

11 1100 

U44 

10 1101 

U12 

11 1101 

U43 

10 1110 

U11 

11 1110 

U42 

10 1111 

U10 

11 1111 

U41 


Dota/ Sound Board Seibstprufung - Da ta Hardware (ROM-Prufsumme) 
Die ROM-Prutsumme kalkuliert die Prufsumme jeden Data ROM's und 
verglelcht sie mit der Prufsumme, die fur dieses ROM gespeichert ist. 
V.'enn sie von dem gepruften Wert abweicht, stoppt das Gerdt und der 
Wert des ROM's mit der schlechten Prufsumme wird auf den LED's an- 
gezeigt. Wenn dieser Test in Ordnung ist, muG das ROM ausgetauscht 
werden. 


LED VALUE 
01 0000 
01 0001 
01 0010 
01 0011 
01 0100 
01 0101 
01 0110 
01 0111 
01 1000 
01 1001 
01 1010 
01 1011 


Doto / Scund Boord Local Memor y 

Der Data Processor verwendet eine bekonnte Reihenfolge von Zohlen, urn die Bits im Local Memory zu prufen. Wenn ein defektes 
Bit gelunden wird, erscheint folgende Anzeige: LED Wert 00 01 1 1 

Communication RAM- Adressierung 

da(3 sowohl der Dota, als auch der Video Processor den Communications RAM in 
gleicher Weise odressieren. Der Dato- Processor fordert den Video- Processor auf, das RAM mit einem bekannten Pattern (Muster) 
zu fullen und dann vergleicht der Data- Processor das Ergebnis. Foils keine Ubereinstimmung vorhonden ist, dekodiert einer der 
Le'd WeT(Va^irOoTo(w' unkorrekt, do das RAM vorher gepruft wurde. Das Gerdt stoppt mit folgender Anzeige: 

Ausrichtungs- und Konvergenz-T est 

Zur Einstellung des Monitors erscheinen auf dem Bildschirm folgende Rosterbilder: 

Ein rotes und ein grunes Rechteck sowie ein weiGes Gitter-Raster . Stelle die Anzeigenbreite und -Idnge so ein, doG das rote 
Viereck leicht innerhalb der Bi Idrdhrenbegrenzung ist. Die Einstellung muG in der Mitte der Linien, welche das Rechteck bil- 
den, vorgencxnmen werden. Die Ecken des Rechtecks werden sich uber die Schattenmoske (Lochmaske) erstrecken. Das grune 
Viereck stellt das Spielfeld dar und sollte vom Blickpunkt des Spielers aus sichtbar sein. 

Dos weise Gitterroster dient zur Einstellung und Korrigierung der Linearitat und Konvergenz. Stelle den Monitor so ein, daG 
die Raster- Vierecke auf der Monitor- Anzeige die gleiche GrdGe haben. 
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MiiNZPRUFER serie cst 


sind derart justiert, daG sle In senkrechter EInbaulage optimale Ergebnisse In bezug auf 
Echtgeldannahme und Falschgeldausscheldung erzielen. 


Wenn es vorkommen sollte, daf3 das Gerdt nicht senkrecht auf- 
gestellt 1st oder, daG elne Falschmunze hdufig vom Prufer ange- 
nommen wird, kann versucht warden, den Fehler durch Justage 
des Munzprijfers zu beheben . 

Da die Justage norma lerwelse viel Erfahrung und Feingefuhl 
voraussetzt, empfehlen wir Ihnen dringend, diese Arbelten von 
entsprechenden Fachleuten ausfuhren zu lassen. 


Zur Fehlerbeseltigung am MUnzprUfer sollten Sle folgender- 
maGen vorgehen: 


Der Munzprufer kann einfach mit elnem Lappen und 
Spirltus gereinigt werden . 

Auch Selfenwasser 1st geeignet, dann muG al lerdings mIt 
klarem VVasser nachgespult und sorgfditig aogetrocknet 
werden . 


Reinigungsanweisung 


Bitte, keine chemischen Ldsungsmittel 
und keine Metallburste benutzen! 


Zum Relnigen der Lagerbuchsen an Hebein und VVaagen 
sInd Pfeifenrein Iger vorzugllch geeignet. 


Anhaftende Elsentellchen ggf. von den Magneten entfernen, 

Abgeschraubte Telle wieder anschrauben und sorgfditig justleren . A^Jf keinen Fall fetten oder dien! 

Alle bewegllchen Telle auf Lelchtgdngigkelt uberprufen, ggf. _ 

nacharbelten oder austauschen. 

Stellung der Munzschelder , AmboGschrauben , Rdndelprufer usw. 
kennzelchnen . NIemals mehrere Stellen zuglelch verstellen. 



(A) -AmboB 

(B) -IVIiinzscheicler 

/^rxrRandelprijfer 

^^Hartepriifer 


(D)-Dickenprufer 

(T)-Unterdickenprufer 

(F)-Ringfanger 


Diese Abb I id ^ngen sind Ous me! :'.:ren .Mjnzprufern 
koaiDlniert , jai rjie t i nsU- i IpuoK r-' aiior '\‘ijrizpr’i- 
fer der uer le CS 4 zeigen zu kir'nen. 

Ebenso gelten die E Instel Ih Inwe Ise f'Jt einzelne 
Telle naturlich nur soweit vorhanden . 
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Fehler und Abhilfen; 


1 . EchtmUnzen werden am MUnzscheider ausgesch ieden 

Ursoche; Gerdt hdngt nach vorn geneigt zu schrdg an der Wand, MUnzen rollen zu langsam. 

Abh i I f e ; MUnzscheider bzw. Wippe in Richtung der MUnzIaufbahnen schieben und sicher festschrauben, bis EchtmUnzen 
angenommen werden. AnschlieGend Amboft in Richtung zu der MUnzIaufbahn hin verstellen (Ambo3schraube Im 
Uhrzeigersinn eindrehen) bis EchtmUnzen gerade noch nicht abgewiesen werden. 

2. EchtmUnzen werden am AmboQ ausgeschi ed e n 

U r sa c h e : Gerdt hdngt nach hinten geneigt zu schrdg an der Wand, MUnzen rollen zu schnell 

A b h i I f e : AmboQ in Richtung von der MUnzIaufbahn weg verstellen (AmboBschraube entgegen dem Uhrzeigersinn heraus- 
drehen, jeweils 1/4 Umdrehung) bis EchtmUnzen angenommen werden. AnschlieGend MUnzscheider in Richtung 
von der Laufbahn weg verschieben, bis EchtmUnzen gerade noch nicht abgewiesen werden. 

3. Falschgeld einer bestimmten Art wird hdufig angenommen 

Ursoche: Falschgeld gleicht in seinen Abmessungen und magnetischen Eigenschaften weitestgehend der EchtmUnze 

Abh i I f e ; AmboGschraube jeweils urn 1/4 Umdrehung eindrehen, bis Falschgeld abgewiesen wird. Dann kontrol lieren, ob 
EchtmUnzen noch mit ausreichender Sicherheit angenommen werden, evti. KompromiGstellung finden. Gelingt 
dies spdtestens nach zwei Schraubenumdrehungen nicht, sollte die AmboGschraube in die Ursprungsstel lung zu- 
rUckgedreht werden. Jetzt muG versucht werden, das Falschgeld durch Verschieben des MUnzscheiders in Rich- 
tung von der Laufbahn weg auszuscheiden . Die Verschiebung sollte jeweils 0,5 - 1 mm betragen. Gelingt dies, 
muG kontrolliert werden, ob der PrUfer noch EchtmUnzen mit genUgender Sicherheit annimmt, evtI. KompromiG- 
stellung finden. Fuhrt auch das nicht zum Ziel, sollte der MUnzscheider in die Ursprungslage zuruckgestellt 
werden . 

Setzen Sie sich bitte in einem solchen Fall mit uns in Verbindung und senden Sie uns bitte 5 bis 10 Falschgeld- 
stUcke zu. 

4. EchtmUnzen bleiben in der schwimmenden D i c k e n p r U f u n g hdngen 

Ursoche: Die Einstellung des Dickenprufers ist verdndert. 

A b h i I f e : Einstellschrauben im Uhrzeigersinn drehen, bis EchtmUnzen angenommen werden. 

5. EchtmUnzen bleiben im Bereich des schwimmenden U n t e r d i c k e n p r u f e r s hdngen 

Urso che : Federspannung zu schwach. 

Abh i I f e : Vorsichtig nachbiegen bis EchtmUnzen einwandfrei laufen. 

6. LochmUnzen, Un t e r I eg s c h e j be n Oder Ringe werden angenommen 

Ursoche : Ringfdnger ist dejustiert 

A b h i I f e : Leichtgdngigkeit prUfen, evti. Schwergang beseitigen. Durch langsames Drehen der Waage mit einer Loch- 
mUnze kontrol lieren, ob der Tastfinger in das Loch einhaken kann. Falls nbtig, nachjustieren . 

7. Gerdndeltes Folschgeld Oder Bleischeiben werden hdufig angenommen 

Ursoche: Der RdndelprUfer bzw. der HdrteprUfer, der in die Rdndelung bzw. in den Rand der verhSltnismaGig weichen 
Bleischeiben einhaken soil, ist verschmutzt Oder dejustiert. 

A b h i I f e : Gelenke^^und Schneide^^des RdndelprUfers bzw. Gabel des HdrteprUfers reinigen. (Holzstdbchen o.d. 

verwenden, nicht kratzen Oder schaben!) Dann Einstel Ischraube^^ jeweils 1/4 Umdrehung eindrehen, bis ge- 
rdndeltes Geld Oder Weichmetallscheiben ausgeschieden werden. AnschlieGend kontrol lieren, ob EchtmUnzen 
mit genUgender Sicherheit angenommen werden, ggf. KompromiGstellung finden. 
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j^NOERUNGEIi IM SINNE DES TECHN. FORTSCHRiTTES VORBEHALTEN. 
JEOOCH XEINE NACHRySTPFUCNI I 

SUBJECT TO/BUT BO OBLIGATION OF. SUBSEQUENT 
TECHNOLOGICAL HOOIFICATION I 

FARBANGABEN OHNE GEW&NR I 
COLOR INDICATION WITHOUT WARRANTY I 
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TECHNISCHER NACHTRAG 

" QIX « 

ACHTUNG! 

1 ' "" ■ 

Synchronisationsleitung ist am Monitor-Chassis n i c h f an TZ 23 
angeschlossen, sondern an Collektor T 1051 . 
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